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Voll von Funktionen 
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Der Öffentlichkeit vorgestellt wurde im MSX - Magazin die dritte 
Arbeit namens 'Yoshida -— Konzern' aus der Serie ' Shooting Game 
Construction Tool '„Vorschläge hinsichtlich der letzten zwei Ar- 
beiten führten zur Hinzufügung und Verbesserung verschiedener Funk- 
tionen dieses Werkes. 

Zuerst fassen wir die spezifischen Eigenschaften dieses Tools 
zusammen: 

Das Konzept von ' Yoshida - Konzern ' zeigt ein verbessertes 
Spieleprogramm,aber wie bei den beiden Vorgängerprogrammen ist die 
Erforschung der Originalität das Kernstück.Man sollte meinen,das 
sei selbstverständlich.Diesesmal aber erforscht man diesen Punkt 
gründlich. 

Als erstes wurde die Userdisk vom Editor getrennt.Beim Spiel mit 
den bisherigen Construction Tools,die in dieser Zeitschrift veröffent- 
licht wurden, mußte man zuerst das Tool starten und anschließend 
das Menü ' Spiel ' abrufen.Aber bei ' eoncern ' kann man sich wie 
bei einem auf dem Markt verkauften Spiel verhalten. Das vollendete 
Spiel präsentiert sich als absolut selbstständige Einheit. 

Allerdings gehört das Urheberrecht des mit ' concern ' 
programmierten Spiels der Keonktiomsabrteilung des MSX - Magazins; 
deshalb darf man das Spiel? frei verkaufen oder anderen Magazinen 
mitteilen. | 

Als zweites wurde die Anzahl der Menüeditionsmöglichkeiten 
bei jedem Editor angehoben. Als Feind kann man nun drei Charaktere 
wählen : Großer Boss,Mittlere Charge und Kleiner Fisch.Außerdem 
kann man auch die Bewegungsform oder die Maßnahme nach der Explo- 
sion selbst aussuchen .Bildschirmscroll ist inzwischen beliebig 
anhaltbar.Zusätzlich läßt sich das Schriftdesign frei ändern. 
Desweitern hält das Editmenü noch viele verschiedene Möglichkeiten 
für Sie abrufbereit: 

Diskaccess ist viel schneller geworden,und so brauch man nicht 
mehr so lange auf die gewüschten Funktionen zu warten. 

Eine weitere Funktion erlaubt die Umsetzung von Mapdate 
und Characterdate von 'Yoshida - Kensetsu' in 'concern'!. 
Benutzer,die oft von Kensetsu Gebrauch machten,werden davon sofort 
verwöhnt.Wie oben erwähnt gibt es viele. verschiedene reizvolle Ver- 
sionen in 'concern'.Wenn Sie sie ausprobieren wollen,dann lesen Sie 


weiter. 
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Programmierung der Userdisk 

Beim ersten Editing mußte man zuerst die Userdisk programmieren. 
Zuerst bereitete man die formatisierte Diskette vor. Nach dem Starten 
der Editordiskette antworteten Sie mit "Ja" auf die Frage '"Propran- 
mieren Sie Userdisk?".Ein Befehl auf dem Schirm fordert Sie auf,die 
Diskette zu wechseln.Bitte formatisieren Sie die Diskette mit 2DD 


(two-sided double-density double tracks). 


—ı Einführungsmodus 
Bei diesem Modus kann man zugrundeliegende Handlungen 
des 'Yoshida - concerns' lernen,Bitte wählen Sie 
diesen Modus zuerst. | 
Musiktest modus 
Dadurch kann man 40 Musikstücke hören,die auf 'Yoshi- 


da - concern' gespeichert wurden.Auch für BGM kann man 





sie benutzen.) 

—a Korrekturmodus 
Wenn beim Display der Bildrand nicht deutlich gezeigt 
wird,benutzt man diesen Modus um das Bild zu korri- 
gieren. 

Constuctionmodus 
Auf dem Schirm erscheint das Editormenü und man kann 
zwischen verschiedenen Editoren wählen (z.B. eigenes 

‚, Material oder Oberflächendaten). 


Daraus ergibt sich: 


Programmierung gemeinsamer Daten für jede, Stufe 
Hier editieren Sie die gemeinsamen Parts jeder Stufe 
(z.B. eigenes Material,Geschosse,Powerchip,Optionen usw.) 
Die Zahl der restlichen Kampfflugzeuge ist auch hierdurch 
anzuordnen. Interessant ist die Option,Beschriftungen oder 


Kampfstärke selbst zu entwerfen.Das Spiel wurde dadurch 





erstaunlich charakterisiert. (vgl. Seite ” 67). 

RE Programmierung der horizontal / vertikal Scroll - Stufe 

Hier programmieren Sie alle Basisteile jeder Stufe (z.B. 
die Bildpunktauflösung und das Bewegungsmuster des feind- 
lichen Charakters,Kartenmuster oder die Erscheinungsstelle 


des Feindes u.s.w.).Es gibt unheimlich viele Editormenüs. 





= 


Aber wenn man in dieser Sparte nachlässig arbeitete, 

wäre das Spiel zu langweilig(vgl. Seite 68 - 70). 
Programmierung des Titelbildes 

Editingmodus für die bessere erfolgreiche Inszenier- 

ung von z.B. Titelbild,Abspann,Anfangsbotschaft usw. 

Es zeigt-sich,ob Sie einen guten Geschmack in Sachen 

Schriftstellerei und Malerei haben oder nicht.Wenn 

hier Ihre schwachen Seiten liegen,sollten Sie besser 

mit einem oder mehreren Kollegen zusammenarbeiten (vgl. 


Seite 71). 


Seite 67 der Sonderausgabe 'Yoshida - concern' 


Programmierung gemeinsamer Daten für jede Stufe 


Sie program- Programmierung eigenen Materials 
mieren drei Wenn man für das eigene Material zwei Spritemuster 
eigene Ideen übereinanderlegt,kann man für jede Zeile drei Farben 


bekommen.Es wird ihnen zunächst schwerfallen,mittels 
Sprite zu malen.Das Prinzip ist wie folgt: 
Wenn Farbencode A auf dem ersten Sprite bestellt wur- 


de und Farbencode B auf dem Zweiten,wird der resul- 





tierende Farbencode von der OR — Funktion A -B 


. Animationsmus- der beiden Farben auf dem betreffenden Bereich aus- 
ter sind darin gegeben.Die verbale Erklärung sieht zwar etwas kom- 
enthalten pliziert aus,aber Übung macht den Heister. 


Programmierung der Geschosse 

Sie zeichnen hier Geschosse,optionales eigenes Material 

und Powerclip. 

Weil nur ein Sprite zur Verfügung steht,kann man in jeder 
Zeile nur eine Farbe benutzen.Sie müssen große Sorgfalt 

auf die Verteilung der Farben und Formen verwenden,denn 
Geschosse und Powerclips (sowie eigenes Material) erscheinen 


auf allen Szenen.Bitte vermeiden Sie die Verwendung schwer 





erkennbarer Farben.Benutzen Sie nicht mehr als acht Farben, 
oder es bleibt ihnen keine Farbe für das Kartenmuster des 


Geländes. 


Lieber einfache 


Formen 
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Programmierung des Schriftzeichens 
In "concern' gibt es einen Font - Editor für Schrift- 
zatchem. Des Schriftzeichendesign spielt eine große 
Rolle,wenn es um das Hervorrufen von Atmosphäre geht. 
Sie merken dies,wenn Sie das auf dem Markt erhält- 
ich Spiel sich anschauen.Schriftzeichen zu zeich- 
Sri nen ist ziemlich schwierig.Sie müssen ein gutes 
| Layout herstellen;andernfalls sieht ihr Spiel erbärnm- 


m . lich aus.Vielleicht hilft ihnen,Zeitschriften,Bücher 





usw. zu konsultieren,weil dort viele Beispiellayouts 
zu finden sind.In jedem Fall müssen Sie sich damit 
viel Mühe geben. 

Sie können auch 

mehr Power edi- 

tieren 


Erklärung der Ikonen 


Verschiebt das Charactermuster einen Bildpunkt nach 


oben 


Verschiebt das Charactermuster einen Bildpunkt nach 


unten 


Verschiebt das Charactermuster einen Bildpunkt nach 


rechts 


Verschiebt das Charactermuster einen Bildpunkt nach 





links 


li ren v87 nzoulslk. 
| | Ä Dreht das Charactermuster um dieYSymmetrieachse zur 
> 


Programmierung ähnlicher Muster 


Kr | Dreht das Charactermuster um die vertikale Symmetrie- 
achse 

Kl . Dreht das Charactermuster 90° im Uhrzeigersinn.Die Farku 

D können dadurch vertauscht werden 





aaa] 
k LS Schwarzfärbung des Bildschirmes (color code 0).Sie kön- 
u nen danach ganz von vorne anfangen! 
| Färbt den Schirm in der von Ihnen ausgewählten Farbe.Sie 
u können damit ein größeres Muster ausmalen 


Zur Animierung des Charactermusters mit einer bestimmten 





Geschwindigkeit 
| e1r Erklärt Ihnen alle Funktionen.Wenn Sie eine Funktion 
re vergessen haben,hier anklicken 
END | Zum Verlassen des Editors 


Bestimmung gemeinsamer Parameter 


l. Bestimmung der Form des eigenen Materials 
Sie legen das Animationsmuster fest.Die Flügel eines Kampfflugzeuges 
neigen sich in die Richtung,in die Sie die betreffende Taste drücken. 
Benutzen Sie einen Vogel,beginnt er mit den Flügeln zu schlagen. 

2. Bestimmung des Schutzscildes 
Sie definieren die Abwehrkraft des Schutzschildes.Mit O bestimmt, 
wird sie in Abhängigkeit zu dem von Ihnen benutzten Powerchip 
steigen. 

3. Bestimmung der nachfolgenden Form 
Vier Sorten stehen zur Auswahl,nämlich ein sich drehendes ee 
ein ständig nachfolgendes Objekt,ein der eigenen Bewegung (des Spielers) 
nachfolgendes Objekt,und ein sich drehendes nachfolgendes Objekt. 

Maßnahmen nach der Explosion des eigenen Obielktee 
Sie legen fest,ob Sie das eigene Objekt an der gleichen Stelle der 
erreichten Stufe wiederaufleben lassen,oder ganz von Anfang neu be- 
ginnen. | 

>. Anzahl der restlichen Kampfflugzeuge 
Die Anzahl der restlichen Kampfflugzeuge wird von ihnen bestimmt. 


Sie häben tatsächlich ein Flugzeug mehr. als die festgelegte Zahl. 








Es gibt so viel ä f=] (#] [HELP] Form des Spielercharakters 
Bestimmungsma— 03 -| [+ | |HELP| Art des Schutzschilds | 
terial.Sie kön- 2 |-| +] |HELP | Form der Option ! 
nen es bis ins \ ı |-) = | HELP] Wiederauflebung des Spielers 

letzte Detail 2 /-| [+] ker] Zahl der restlichen Kampfflugzeuge 
Deskuuzu .N ID 
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Sale. 6° 
Datenproprammierung des feindlichen Characters 
Im linken Der feindliche Character kann drei verschiedene Dimen- 
Bild ann annehmen : großer Boß,mittlere Charge und kleiner 
Fisch.Die 'großer Boss'-Dimension liegt am Ende der 
Animation Skala.Im Gegensatz dazu können Sie bei den Mittelsmän- 
nern und den kleinen Fischen die jeweilige Stelle und 
die dazugehörigen Zahlen selbst festlegen. 
Es gibt zehn Parameter für jeden feindlichen Character. 
Somit kann jeder seine ihm eigene Eigenschaften auf- 
weisen;z.B. Dauerhaftigkeit,Punktzahl,Bewegungsform usw. 
sind programmierbar.Darüberhinaus können Sie weitere 
Charactermuster programmieren;z.B. nach der Explo- 
sion des feindlichen Charactermusters könnte man 
Powerchips erscheinen lassen oder das explodierende 
feindliche Charactermuster in ein anderes verwandeln. 
' Das Detail jedes Parameters und die Eigenschaften 


des großen Boss sowie des Mittelsmannes sind wie 








tim 
Stärke ]-|F| |HELP | 001 
Punktzahl =) EI HELP] 2 
Bewegung -|&jiHELP] 01 
Angriff Ä 11 HELP] Nun können Sie in drei Richtungen 
mit erhöhter Schußfolge schießen 
Abschießen i-|£] [HELP] Schüsse kommen in bestimmten Inter- 
vallen : langsamer 9%oÖüschneller 
Postexplosion I-| [HELP] Umwandlung in Powerkapsel 
Vertikale 
Geschwindigkeit T=ım Help| 1 
Horizontale . | Zurückgehen zum Editor um 
Geschwindigkeit IJHHEL] 2 Bewegungsdaten zu program- | | 
Erscheinungsstelle (+][-| ELP| 00 | mieren 
| 


| Animation | =#lZ1HELP] ı 


Dies sind die Menüs für jeden Parameter.Wenn Sie . unsicher werden, 


drücken Sie die HELP -— Taste. 


Die Stärke 
Sie bestimmen die Widerstandsfähigkeit des feindlichen Objektes (wie 
oft muß man schießen,um einen Feind zu zerstören).Die Widerstandsfä- 


higkeit nimmt Werte von O pis 255 an.Beim Wert O können Sie keinen 


Unterschied zwischen Treffer und Mißerfolg feststellen, 


Die Punktzahl 
Sie bestimmen die Punktzahl eines Abschusses.Die tatsächliche Punkt- 
zahl liegt 100 mal höher als der von Ihnen bestimmte Wert.Schießen 
Sie den grOßen Boss ab,liegt ihre Punktzahl um den Faktor 10000 über 


dem ursprünglichen Wert. 


Bewegung 
Sie bestimmen die Bewegung der mittleren Charge und der kleinen 
Fische.Die Nummern von O bis 19 sind vorab festgelegt.Die Nummern 
von 20 bis 24 können Sie selbst programmieren. 

Wollen Sie die Flugbahn selbst programmieren,müssen Sie die Po- 
sitionspunkte auf den Koordinatenachsen bestimmen.Während des Spiels 
zieht dann das Objekt seine vorgegebene Bahn.Auf zwei Speichern las- 
sen sich die Koordinaten einer Bahn speichern.Jeder Speicher kann 
bis zu fünfzig Positionspunkte aufnehmen.Um die Bahn eines Mittels- 
mannes zu speichern,benötigt man 100 Positionspunkte. 

Wenn das Objekt auf der linken Bildschirmseite erscheint (bei der 
horizontalen Scrollstufe erscheint es von oben) ,zieht es seine Bahn 
gemäß den von Ihnen gespeicherten Daten.Aber erscheint das Objekt 


auf der rechten Bildschirmseite,zieht es seine Bahn spiegelverkehrt. 





Bildschirm 








Bildschirm 
TDie schon gespeicher- TBitte programmieren Sie die 
ten Bahnen Bahn,indem Sie sich das Ge- 


lände überlegen. 


Angriff 
Die Angriffsart wanfeindliche Objekte wird von Ihnen bestimt,ebenso wie die Anzahl 
der Abschüsse.Man unterscheidet vier Angriffstypen: 


ea 
Angriff 


Die Angriffsart der feindlichen Objekte wird von Ihnen bestimmt, zu- 
sammen mit der jeweiligen: Feuerkraft.Man unterscheidet vier Angriffs- 
typen: 

Der erste Typ greift nicht an. 

Zweiter Typ feuert auf das Objekt des Spielers. 


Dritter Typ feuert Replicas auf das Objekt des Spielers. 


Vierter Typ feuert gleichzeitig in verschiedene Richtungen. 


a 


Zwei Angriffstypen werden unterschieden: 


Ein Typ schießt in regelmäßigen Intervallen. 
Der zweite Typ schießt in unregelmäßigen Intervallen, 


die in fünf Stufen einstellbar sind. 


Nach rder Explosion 
Wieder gibt es fünf Möglichkeiten für postexplosive Maßnahmen: 
Der erste Typ stirbt oder vergeht. 
Der zweite Typ wird in einen neuen Feind umgewandelt. 
Der dritte Typ wird in eine Powerkapsel transformiert. 
Der vierte Typ schießt auf das Objekt des Spielers. 
Der fünfte Typ feuert gleichzeitig in bis zu acht ver- 


schiedenen Richtungen. 


Geschwindigkeit 
Hier kann man die Geschwindigkeit jedes feindlichen Objektes fest- 
legen,und dies sowohl in vertikaler als auch in horizontaler Richtung. 
Programmieren Sie selbst die Bahn,brauchen Sie sich um die Geschwin- 


digkeit nicht zu kümmern. 


Erscheinungsstelle 
Sie bestimmen die Erscheinungsstelle des Feindes auf dem Bildschirm. 
Benutzen Sie das Minimalextrem auf der Skala,erscheint der Feind ganz 


vorn;benutzen Sie die Maximalposition,erscheint der Feind ganz hinten. 


Animation 
Sie bestimmen das Animationsmuster.Beim Wert O wird die Figur nicht 
animiert.Beim Wert von 1 wird die Figur in zwei Mustern animiert,beim 


Wert 2 in drei Mustern. 
Bild kin ” . . . . . 
IA schı Bitte probieren Sie die Programmierung eigener Feinde. 


Seite 69 Programmierung der mittleren Charge 
Nur 'Yoshida — concern' hat den Mittelsmann.Der Mittelsmann hat die Größe 
von 32 Bildpunkten und ist nicht animierbar.Aber seine anderen Faktoren 
sind ähnlich wie der kleine Fisch programmierbar.Zusätzlich können Sie 
bis zu zwei Typen auf einer Szene erscheinen lassen.Sie können auch gleich- 
zeitig mehrere Mittelsmänner erscheinen lassen.Wenn Sie die müttlenre 


Charge mittels der Funktion Scroll so programmieren,daß sie in ihrer 


=. 
FE: En 
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Bewegung auf dem Bildschirm einen Augenblick innehält,gestalten Sie 


Ihr Spiel noch ausdrucksvoller. 


hildschirm a) Bildschirm ( links) 
K 


Sie können zwei Typen einer mittleren Wirkungsvoller als Sie es sich vorge- 








Charge auf einer Szene programmieren. stellt hatten 


Programmierung des großen Hais 
Fünf Typen gibt es für den großen Hai.Alle erscheinen immer auf der 
letzten Stelle der Szene.Der große Hai zieht ganz genau die Bahn, 
die Sie programmierten.SBie müssen sich viel Mühe geben,um den gro- 
ßen Hai zu programmieren;bitte programmieren Sie dennoch einen heraus- 
ragenden großen Hai. 
Achtung!Vom Typ des großen Bosses hängt 


die Art und Weise Ihrer Programmierung 




















ab 
Toyp A A nimmt 64 Bildpunkte ein.Er ist riesig,aber man muß auf 
[äechnen | seine Bahn achten,sonst sieht er erbärmlich aus. 
Typ B B nimmt 32 Bildpunkte ein und hat acht Drehmöglichkeiten. 
| Zeichner] 
typ c C nimmt 32 Bildpunkte ein und hat acht Möglichkeiten, Ihnen 
zu folgen.Er sieht wie ein chinesischer Drache aus. 
[&etchne 
Tryp D D umfaßt 32 Bildpunkte,hat keine Bewegungsmöglichkeiten, 
ist aber stark im Angriff. 
Erichner | 
Toyo E E umfaßt 32 Bildpunkte und hat 2 Drehmöglichkeiten.Er ist 





eine Kombination zwischen B und D. 
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Wir interviewten Takahiro Yoshida,der das Spiel 'Lübeck' (ein Probe- 

spiel) programmierte. 

MSX: Worauf müssen wir zuerst achten,wenn wir einen Spritecharacter 

zeichnen? 

Yoshida: Wenn Sie einen Feind programmieren,überlegen Sie sich zuerst 
besser die Verteilung der Farben,und dann entscheiden Sie sich be- 
züglich seiner Form,denn alle feindlichen Objekte benutzen 
nur eine Farbe pro Linie. 

MSX: Haben Sie noch weitere Informationen? 

Yoshida: Wenn Sie es so machen,klappt das Design der Farbabstufung jeder 


Linie ziemlich gut. 


ne 
5 


ur I: 
MSX : Könnten Sie uns vielleicht einen Kniff- zur Programmierung eines 
Animationsmusters sagen? 
Yoshida: Es gibt nur eine Maßnahme;d.h, Sie müssen dies öfters probieren 


und korrigieren. (Fortsetzung auf Nr.2) 


Für Pointillismus gibt es eine etwas andere besondere Technik.Trotz- 
Bildschirm dem müssen Sie immer nur ein Pünktchen vorsichtig programmieren.Bitte 


achten Sie besonders auf die Verteilung der Farben. 


Seite 70 Programmierung der Daten des Hintergrundmusters 
Sie editieren die Stücke für den Hintergrund. 'Concern' hat mehrere Zu- 
sammensetzungsmöglichkeiten,:die Sie selbst programmieren können, im Unterschi- 
ed zu den Vorgänberprogrammen. | 
“ Und beim Vorgängerprogramm konnten Sie nur auf einem beschränkten Teil 
des Bildschirms 'Treffer' oder Fehlschuß" programmieren.Aber bei '"concern' 
können Sie die 8 x 8 - Punkteinheit an einer beliebigen Stelle plazieren. 
Die Hintergrundabschnitte sind jeweils durch Einzelpunkttechnik einzufär- 
ben.So können Sie frei zeichnen und dies ist bei der Zeichnung eines 
Geistes o.ä. eine echte Verbesserung.Achten Sie. aber beim Zeichnen der 
Abschnitte auf deren Anordnung auf::dem Scroll.Wenn nicht,erwarten Sie 


später Schwierigkeiten. 


Bildschirm 


Bildschirm 





An 


Wenn Sie Treffer oder Fehlschuß Sie müssen auf die Farben 

_ auf einem Abschnitt programmieren achten,oder Sie können die 
wollen,markieren Sie ihn mit dem Objekte nur schwer erkennen. 
Pfeil. 


Anordnung der Abschnitte auf dem Bildschirm 
Wenn Sie die Abschnitte editieren,dann ordnen: Sie sie auf dem Bild- 
schirm an.Sie müssen jeden Datenabschnitt aufrufen und auf dem rie- 
sigen Bildschirm entsprechend anordnen.Auch dieser Vorgang erfordert 
Fingerspitzengefühl.Zuerst benutzen Sie den CLS —- Befehl,um den gan- 
zen Bildschirm zunächst mit einem Datenabschnitt (z.B. Bäume etc.) 
auszustatten.Anschließend korrigieren Sie je nach ihren Vorstellungen. 


Diese Maßnahme funktioniert am einfachsten. 





bildschirm Bildschirm 





Zuerstwählen Sie auf diesem Bitte achten Sie bei deri Anord- 
Bildschirm den Datenabschnitt, nung des Datenabschnittes auf 
den Sie gerade auf dem Hinter- Treffer- oder Fehlschußeigen- 
grund anordnen wollen. schaf'ten. 


-—:11 — 


Bestimmung der Frscheinungsstelle des Feindes 
Nach der Anordnung bestimmen Sie die Erscheinungsstelle jedes Feindes. 
Sie müssen dabei auf den Hintergrundmuster und seine Bahn achten. 
Sie könnten viele Möglichkeiten. programmieren,. um Ihr’ Spiel zu ver- 
bessern. \--2., Wenn Sie bis ins kleinste Detail programmieren, wird 
Ihr Spiel noch besser. ( z.B. Ein Schuß läßt sich aus den Kanonen 


kommen,. oder ein Monstrum läßt seinen Mund öffnen und zu.) 


Biklsch! rm B, Idschirm 





Sie bekämen einen unerwarteten Effekt Sie ordnen die Zahl des 
durch die Kombination von Hintergrund ':. Feindes an. 


mit Objekts. 


Bestimmung des Parameters 
Sie bestimmen die Geschwindigkeit, die Länge u.s.w. des Scrolls. 
Es gibt fünf verschiedene Scrollgeschwindigkeiten. Die Stufelänge 
ist mit der 8 Punkteinheit zu bestimmen. (Bereich: min. ca. 1 Bild- 
schirm. max. ca. 12 Bildschirme.) Sie können viele verschiedene 
Parameter bestimmen.( z.B. Sie lassen sich das Scroll eine bestimmte 
Dauer halten, wenn es eine bestimmte Stelle erreicht. Oder Sie 
lassen sich eine bestimmte Farbe blinken,u.s.w.) Sie bestimmen BGM 


auch, dadurch ist jede Stufe charakterisiert. 


YORSICHT BEI DER PROGRAMMIERUNG DIESES PUNKTES!!! Nr.2 


MSX: Könnten Sie diesesmal uns einen Kniff zum Design der Zusammen- 
u ‚setzungen sagen? 

Yoshida: Zuerst lassen sie sich einen großen Unterschied zwischen 
Treff und Fehlerschuß machen, sonst bekämen Sie ein 
Schwierigkeit beim Spiel. Zweitens produzieren Sie auch 
große Zusammensetzungen, dann wird Ihr Spiel gut aussehen 
und charakterisiert. Und wenn Sie wechseln das Design teil- 
weise nach dem Lauf des Spiel, ist es auch nicht schlecht. 


MSX: Vielen Dank für Ihre Informationen. 


zer (2 
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Seite 71 Programmierung für das Titelbild und das Schlußbild 


Editierung des Titelbildes 
Dafür gibt es zwei Möglichkeiten: 


Erstens können Sie selbst zeich- 


| 
| 
nen wie bei einem auf dem Markt | 
verkauften Editor.Zweitens können | 
Sie die 16 x 16 -Punktauflösung | 
benutzen,ähnlich zu dem Zusammen- | 
setzungeditor.Wollen Sie ein gro- | 
ßRes Bild zeichnen,müssen Sie eine | 
einfache Maßnahme treffen: Sie 
teilen das Bild auf in kleine Aus- 
schnitte,die Sie nach der Fertig- 
stellung zusammensetzen.Im Titel- 
bild zeigt sich,ob Sie einen guten 


| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
Geschmack haben.Deshalb editieren | 
Sie besser sorgfältig. | 





Bitte programmieren Sie einen guten Titel | 


| 
Be) 
er | 





PUSH SPACE KEY . 
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Tn ZumZeichnen eines größeren Bildes Iı 
benutzen Sie besser die Maus.Damit lassen | 





Editierung des Schlußbildes 


Bedenken Sie,daß die Spieler viele 
Schwierigkeiten überwinden mußten,um 
ans Ziel zu gelangen.Wünschen Sie ihnen 
deshalb Glück zu dieser Leistung. 

An dieser Stelle programmieren Sie 
vier Bilder.Zuerst werden drei Bilder 
reihum gezeigt.Abschließend wird das 
Vierte aufgelegt.Die Durchführung ge- 
schieht wie beim Titelbild. 





Achten Sie beim Programmieren auf die Nummer des 


Bildes in der Abfolge. 


L- 
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sich Bilder viel besser zeichnen. Bitte zeichnen Sie so gut wie möglich,da sich die 


I Spieler.auch sehr viel Mihe geben mußten. 
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Programmierung der Botschaftsdaten 
Sie programmieren die Anfangbotschaft,die auf das Titelbild folgt.Der eingebaute Editor 
reicht dafür nicht aus.Benutzen Sie stattdessen die Textform - File von 
MSX -— DOS oder MS - DOS.Diese Textform - Files sind mittels eines MSX - 
Write oder eines interne Textverarbeitungssystems wie Matsushita - FS -A1WX 
zu programmieren.Auch durch andere Textverarbeitungsysteme kann man die 


Textform - File programmieren. 


Umsetzung der von 'Yoshida - concern'! programmierten Daten 
Wenn Sie die Taste: Fl drücken und gleichzeitig die Editordiskette starten, 
wird ein Programm abgefahren,das mit 'Yoshida — concern' programmierte 
Daten umsetzt.Auch wenn Sie mitten in der Programmierung von 'Yoshida - 
‚Kensetsu' sind,können Sie durch dieses Umsetzungssystem 'concern'benutzen. 
Durch dieses Umsetzungssystem können Sie die Grafik umwandeln,zudem 
Parameter,Erscheinungsstelle ‚des Feindes ,‚Hintergrundmuster und Entschei- 
dung zwischen Treffer oder Mißerfolg. 
'Yoshida - Kensetsu' -Daten sind direkt bei 'concern' benutzbar.Allerdings 
unterscheiden sich Geschwindigkeiten und Angriffshäufigkeit bei !concern!' 


und 'kensetsu'.Vor dem Spielen sollten Sie diese Teile korrigieren. 


———— Voshide Kansetsu CONVERT 
"Meleot Voshida kansetsu File = DO 
Select Voshida konzern File = 0 
Kersetsu:D ---> Konzern:D COWJERT 


UrSUh HLEIES Fypahias yyrastenn 


Insert Birile a Tau chat ea ko konzern) 


JRR COMPLETE se 





Dies ist der vierte Durch Bestimmung der Stufe, .... können Sie die Daten 
Bildschirm des Pro- in "concern' umsetzen 
bespiels 


